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Abstract. Various programming learning media have been developed, one of which is a 

game-based visual approach (Game Based Learning). This is very influential in fostering 

the enthusiasm for learning for students and is able to be the initial provision for students 

in facing this very rapid technological progress. In today's technological developments 

in education, many benefits can be felt by all levels of society. Along with the increasing 

need in an increasingly sophisticated world of education, it can make teaching easier to 

make teaching and learning activities more effective, such as programming logic learning 

media for elementary school level students. The methods used in this research are 

observation, interview, literature study, analysis R&D, prototype, and design. The 

functional objective of this research is to make it easier for students to understand 

programming logic with learning, practice, and play methods. 
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Abstrak. Saat ini telah banyak dikembangkan berbagai media pembelajaran 

pemrograman, salah satunya adalah pendekatan visual berbasis permainan (Game Based 

Learning). Hal ini sangat berpengaruh dalam menumbuhkan semangat belajar bagi siswa 

dan mampu menjadi bekal awal bagi siswa dalam menghadapi kemajuan teknologi yang 

sangat pesat ini. Dalam perkembangan teknologi dibidang pendidikan sekarang ini, 

banyak manfaat yang bisa dirasakan oleh lapisan masyarakat. Seiring dengan naiknya 

kebutuhan didunia pendidikan yang semakin canggih, dapat memudahkan mengajar agar 

lebih mengefektifkan kegiatan belajar mengajar seperti halnya media belajar logika 

pemrograman untuk siswa tingkatan Sekolah Dasar. Metode yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah observasi, wawancara,studi pustaka, analisa R&D, prototype, dan 

perancangan. Tujuan fungsional dari penelitian ini adalah mempermudah siswa 

memahami logika pemrograman dengan metode belajar, praktik, dan bermain. 

 

Kata kunci: TEAMS, Game, Logika Pemrograman, Embedded System, STM32 
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LATAR BELAKANG 

Di era modernisasi seperti saat ini telah banyak dikembangkan berbagai macam 

teknologi pendidikan. PT. Optima Solusindo Informatika merupakan perusahaan yang 

bergerak dibidang pendidikan, yaitu Robotik dan TEAMS (Technology, Engineering, Art, 

Math, and Science) yang berlokasi di  Kedoya Elok Plaza Kota Jakarta Barat. Pada saat 

ini PT. Optima Solusindo Informatika sedang menjalankan metode pembelajaran 

TEAMS, salah satunya pembelajaran logika pemrograman. Pada proses pembelajaran 

logika pemrograman siswa belajar mengenal beberapa logika pemrograman dalam bentuk 

block. Program yang dibuat siswa bertujuan untuk menyelesaikan beberapa misi yang 

diberikan oleh guru. Adapun platform yang dipakai adalah Lightbot, Codable, Scratch, 

Makeblock, mBot, Microbit, dan S4A. Untuk platform mBot, Microbit, dan S4A pada 

pengujian programnya menggunakan sebuah robot untuk implementasi program yang 

dibuat, namun kekurangannya paket robot yang digunakan harganya cukup mahal. 

Sebagian platform seperti Lightbot, Codable, Scratch, dan Makeblock belum 

menggunakan alat yang mampu menerjemahkan program ke dalam bentuk visualisasi 

dinamis (animasi). 

Pengembangan pembelajaran logika pemrograman berbasis permainan (game 

based learning) menjadi sarana pembelajaran yang menyenangkan dan didukung 

kemampuan komputer dalam menampilkan konsep-konsep algoritma menjadi nyata 

dengan visualisasi statis maupun visualisasi dinamis (animasi). Pada umumnya pola yang 

digunakan dalam pembelajaran logika pemrograman berbasis permainan (Game Based 

Learning) ini melalui pola learning by doing. Pembelajaran melalui metode ini 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap suatu topik pembelajaran pemrograman. Hal 

ini sangat berperan penting terhadap pengaruh dalam menumbuhkan semangat belajar 

bagi siswa serta mampu menjadi bekal awal bagi siswa dalam menghadapi kemajuan 

teknologi yang sangat pesat. Alur pembelajaran logika pemrograman berbasis permainan 

(Game Based Learning) ini dimulai dari pembagian kelompok, pemberian materi yang 

disampaikan oleh guru, pembuatan program pada platform Microsoft Makecode Arcade 

dalam bentuk block yang bisa di convert ke bahasa java script, lalu siswa men-download 

program yang dibuat pada platform Microsoft Makecode Arcade, setelah itu file hasil 
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download nya akan di upload pada alat implementasi program yang penulis ajukan 

kepada PT. Optima Solusindo Informatika. 

METODE PENELITIAN 

Metode penelitian yang digunakan adalah metode pengumpulan data, yaitu 

observasi, wawancara dan studi pustaka dengan metode analisis serta perancangan 

menggunakan Research and Development (R&D) dan flowchart, dalam penelitian ini 

penulis menggunakan Throw-away Prototyping untuk memodelkan perangkat yang akan 

dibuat, pengujian prototype menggunakan Rapid Prototyping, black box testing sebagai 

pengujian sistem dan white box testing sebagai pengujian program. 

A. Permasalahan 

Setelah melihat permasalahan diatas, maka rumusan masalah yang ada 

sebagai berikut: 

1. Perancangan alat seperti apa yang dibuat sehingga dapat digunakan untuk 

menerjemahkan program ke dalam bentuk visualisasi dinamis ( animasi)? 

2. Bagaimana caranya alat yang dibuat mampu digunakan untuk kegiatan 

belajar logika pemrograman? 

3. Apakah STM32 dapat dijadikan sebuah alat untuk pembelajaran logika 

pemrograman, menerjemahkan program ke dalam bentuk visualisasi 

dinamis (animasi) dengan biaya yang terjangkau?  
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B. Pemecahan Masalah 

Dalam perancangan ini digunakan metode Research & Development (R&D) 

ada pun tahapan yang dilalui dalam perancangan ini sebagai berikut: 

 

Adapun dalam pembuatan Perancangan Alat Untuk Media Belajar Logika 

Pemrograman Menggunakan STM32 Pada PT. Optima Solusindo Informatika 

menggunakan  flowchart sistem dan program serta diagram skematik. 

1. Flowchart Alat Yang Diusulkan 

Berikut adalah gambaran flowchart program yang diusulkan oleh penulis 

untuk PT. Optima Solusindo Informatika. 
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Gambar 3.6. Flowchart alat yang diusulkan. 

Dapat dijelaskan gambar 3.6. Flowchart alat yang diusulkan pada proses 

belajar mengajar STEAM: 

1. 2. 2 (dua) simbol terminator, yang berperan sebagai “Mulai” dan “Selesai” 

pada aliran proses flowchart sistem penyampaian informasi yang berjalan. 

2. 2 (dua) simbol input/output, yang menyatakan proses input/output tanpa 

tergantung jenis peralatannya, yaitu: siswa memprogram pada platform 

Microsoft Make Code Arcade dan siswa bermain dengan alat yang telah 

diprogram. 

3. 4 (empat) simbol proses, yang menyatakan: siswa testing program pada 

platform Microsoft Makecode Arcade, siswa meng-compile program yang 

telah dibuat dan di-testing pada platform Microsoft Makecode Arcade, 

siswa mendebug hasil compile ke alat, dan siswa testing program di alat. 

4. 2 (dua) simbol decision, yang berperan untuk menunjukan sebuah langkah 

pengambilan keputusan jika “Ya” dan “Tidak”, yaitu: Apakah program yang 

dibuat siswa berhasil atau tidak setelah di-testing pada platform Microsoft 

Make Code Arcade, jika "Tidak" maka siswa memprogram ulang, jika 

"berhasil" siswa lanjut meng-compile program yang telah dibuat. Dan 

apakah program yang di debug oleh siswa berhasil atau tidak setelah di-

testing pada alat, Jika “Tidak” maka siswa mendebug ulang hasil program 

yang telah di-compile, jika “Berhasil” siswa bermain dengan alat yang telah 

diprogram.Berikut ini penjelasan untuk Sub judul kesatu. 
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2. Flowchart Program 

1. Flowchart Program Upload  

 

Gambar 3.7. Flowchart program upload. 

Dapat dijelaskan gambar 3.7. Flowchart program upload script 

game: 

1. 2 (dua) simbol terminator, yang berperan sebagai “Mulai” dan 

“Selesai” pada aliran proses flowchart program upload. 

2. 3 (tiga) simbol proses, yang menyatakan: upload script game pada ke 

alat, proses upload dan reset. 

3. 1 (satu) simbol decision, yang berperan untuk menunjukan sebuah 

langkah pengambilan keputusan jika “Ya” dan “Tidak”, yaitu: apakah 

berhasil di upload. 
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2. Flowchart Program Fitur Alat 

Gambar 3.8. Flowchart program fitur. 

Dapat dijelaskan gambar 3.8. Flowchart program fitur alat dan script 

game: 

1. 2 (dua) simbol terminator, yang berperan sebagai “Mulai” dan 

“Selesai” pada aliran proses flowchart program fitur. 

2. 6 (enam) simbol proses, yang menyatakan: masuk menu settings, pilih 

fitur volume, tekan push button, volume bisa di besarkan or 

dikecilkan, pilih fitur brightness, dan brightness bisa di cerahkan or di 

redupkan. 

3. Diagram Blok 

Dalam perancangan ini, alat dirancang agar berfungsi sebagai media 

belajar logika pemrograman dengan menggunakan mikro STM32 sebagai proses 

dan beberapa komponen input maupun output. 
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Gambar 3.9. Diagram Blok. 

4. Rangkaian Alat 

A. STM32 dan Button 

 

Gambar 3.10. STM32 dan Button 

Push button berfungsi sebagai input dan dibagi menjadi tiga,  

navigator push button, menu push button, dan enter push button. 

B. STM32 dan Sensor Accelerometer 

 

Gambar 3.11. STM32 dan Accelerometer 
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Sensor Accelerometer berfungsi sebagai input, yang dapat 

menggerakan karakter pada alat yang telah di upload program. 

C. STM32 dan LCD 

 

Gambar 3.12 STM32 dan LCD 

LCD berfungsi sebagai output, yang dapat menampilkan gambar 

pada alat yang telah di upload program. 

D. STM32 dan Buzzer 

 

Gambar 3.13. STM32 dan Buzzer 

Buzzer berfungsi sebagai output, yang dapat mengeluarkan suara 

pada alat yang telah di upload program.  
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E. STM32 dan Vibration 

 

Gambar 3.14. STM32 dan Vibration 

Vibration berfungsi sebagai output, yang dapat menghasilkan 

getaran pada alat yang telah di upload program. 

F. STM32, Switch, Battery, dan Modul Charger TP4056 

 

Gambar 3.15. STM32, Switch, Battery, dan Modul Charger TP4056 

Modul charger berfungsi untuk mengisi battery, battery berfungsi 

sebagai power supply keseluruhan komponen, dan switch berfungsi 

sebagai sakelar power. 

5. Perancangan Software 

A. Melakukan flash firmware ke STM32, berikut config pemrograman 

 

Gambar 3.16. flash ke STM32 
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B. Software yang digunakan untuk melakukan flash firmware 

 

Gambar 3.17. flash 

6. Cara Kerja Alat 

Cara kerja alat untuk media belajar logika pemrograman menggunakan 

STM32 ini sebagai berikut: 

1. Pada tahap pertama ini buka Microsoft Makecode di browser: 

 

Gambar 3.18. Microsoft Makecode 

2. Setelah itu scroll kebawah dan pilih Arcade: 

 

Gambar 3.19. Microsoft Makecode Arcade 

3. Selanjutnya pilih project example yang ingin dicoba yaitu falling duck: 
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Gambar 3.20. Project Example Falling Duck 

4. Setelah memilih project example falling duck akan muncul seperti ini: 

 

Gambar 3.21. Program Project Example Falling Duck 

5. Lalu tahap selanjutnya yaitu download program Project Example Falling 

Duck, lalu pilih compiler yang sesuai dengan device yaitu F4: 

a. Download 

 

Gambar 3.22. Download Program 

b. Pilih Compiler F4 scroll kebawah pada menu compile lalu pilih F4. 
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Gambar 3.23. Compiler F4 

6. Sambungkan alat media belajar logika pemrograman ke laptop hingga 

terbaca dengan laptop. 

 

Gambar 3.24. Alat Tersambung Dengan Laptop 

7. Debug file yang yang telah di compile ke alat media belajar logika 

pemrograman 

 

Gambar 3.25. Debug File Yang Telah di Compile 

8. Pada tahap terakhir ini, tunggu proses debug selesai lalu coba jalankan 

program yang telah di compile dan di debug pada alat media belajar logika 

pemrograman. Jika berhasil akan tampil seperti gambar dibawah. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

A. Pengujian Black Box 

Tabel 4.1. Pengujian Black Box Input 

No. Skenario 

Pengujian 

Test Case Hasil yang 

diharapkan 

Hasil  

Pengujian 

Kesimpulan 

1 Mencoba 

hubungkan 

STM32 

dengan push 

button. 

 

Push button 

Up, Down, 

Left, Right, 

Menu, A, 

dan B bisa 

ditekan 

sehingga 

berfungsi 

dengan baik. 

 

Valid 

2 Mencoba 

hubungkan 

STM32 

dengan  

acceleromet

er sensor. 
 

Acceleromet

er sensor 

bekerja 

dengan baik, 

bisa 

mengendalik

an karakter 

pada game. 

 

Valid 
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Tabel 4.2. Pengujian Black Box Output 

No Skenario 

Pengujian 

Test Case Hasil yang 

diharapkan 

Hasil  

Pengujian 

Kesimpulan 

1 Mencoba 

hubungkan 

STM32 

dengan   

LCD. 

  

LCD dapat 

menampilka

n tampilan 

visual.  

Valid 

2 Mencoba 

hubungkan 

STM32 

dengan 

buzzer.  

 

buzzer 

merespon 

memberikan 

output 

sebuah suara 

peringatan. 

 

Valid 

3 Mencoba 

hubungkan 

STM32 

dengan 

vibration 

motor.  

 

Vibration 

Motor 

memberikan 

output 

getaran. 

 

Valid 
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Tabel 4.3. Pengujian Black Box Power Supply 

No Skenario 

Pengujian 

Test Case Hasil yang 

diharapkan 

Hasil  

Pengujian 

Kesimpulan 

1 Mencoba 

hubungkan 

STM32 

dengan 

modul 

charger 

TP4056, 

battery, 

dan 

switch. 

 

Alat dapat di 

charger, 

battery 

dapat terisi, 

dan alat 

dapat 

dihidupkan 

atau 

dimatikan. 

 

Valid 

 

B. Metode White Box 

Berikut ini adalah tabel pengujian White Box pada program  

Perancangan Alat Untuk Media Belajar Logika Pemrograman 

Menggunakan STM32 Pada PT. Optima Solusindo Informatika. 

Tabel 4.4. Pengujian White Box 

No Skenario 

Pengujian 

Test Case Hasil yang 

diharapkan 

Hasil  

Pengujian 

Kesimpulan 

1 Mencoba 

upload 

script 

game ke 

alat. 
 

Script game 

sukses di 

upload dan 

sukses 

berjalan 

dengan baik.    

Valid 

2 Melakukan 

flash 

firmware 

terhadap 

STM32. 

Flash 

berhasil dan 

alat 

membaca 

file yang di 

download 

dari 

microharket 
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KESIMPULAN   

Dengan membuat sebuah alat yang dapat digunakan siswa menggunakan STM32 

yang dihubungkan dengan beberapa modul dan komponen seperti Vibration Motor, 

sensor Accelerometer, 1.8” LCD TFT SPI Serial, Li-Po Battery, Buzzer, PCB,  Modul 

Charger TP4056, dan Push Button. sebagai pelengkap agar alat ini dapat berfungsi 

dengan baik, menggunakan STM32 untuk memproses data dengan memasukkan 

firmware ke STM32 supaya dapat membaca file hasil download-an dari platform make 

code arcade kemudian script game di upload ke alat untuk menampilkan tampilan visual 

hasil dari script game di LCD. 
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